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ABSTRACT 
 
The purpose of this study was to develop an edutainment application which engages user’s interest like 
a game application does. The application development implemented motivation theory by Malone and Lepper. 
The result of this study showed that implementing Malone and Lepper’s motivation theory on edutainment 
application concerning global warming gives positive result in engaging user’s interest. This application is 
expected to enhance user’s awareness about global warming. 
 
Kata kunci: game, edutainment, motivation , Malone, Lepper 
 
 
ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan suatu aplikasi edutainment yang dapat menarik minat 
pengguna seperti layaknya suatu aplikasi game. Perancangan aplikasi ini dilakukan dengan menerapkan teori 
motivasi yang dikemukakan oleh Malone dan Lepper. Penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi teori 
motivasi Malone dan Lepper dalam aplikasi edutainment memberikan hasil yang positif dalam menarik minat 
pengguna untuk menggunakan aplikasi edutainment ini yang bertemakan pemanasan global. Diharapkan 
aplikasi ini dapat meningkatkan kesadaran pengguna akan pemanasan global.  
 
Kata kunci: game, edutainment, motivasi, Malone, Lepper 
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PENDAHULUAN 
 
 
Pada masa sekarang ini, game komputer telah menjadi suatu kegiatan yang umum.  Salah satu 
alasan kenapa game komputer popular adalah karena pengguna menikmati permainan dan termotivasi 
untuk memainkannya terus menerus (Boyle & Connoly, 2008, p.60). Melihat populernya aplikasi 
game pada pengguna, telah dikembangkan pula game yang bersifat  menghibur sekaligus edukatif atau 
seringnya disebut dengan edutainment. Istilah edutainment merupakan gabungan dari kata education 
yang artinya edukasi atau pendidikan dengan entertainment, yang berarti hiburan. Egenfeldt-Nielsen 
(2007) menjabarkan pengertian edutainment sebagai suatu subkategori dari permainan komputer 
edukatif dimana pada permainan tersebut terdapat system reward yang terpisah dari materi edukatif 
yang terdapat didalamnya. Contohnya permainan Math Blaster! dimana pengguna harus menjawab 
pertanyaan matematika yang diajukan dengan benar untuk dapat menggerakkan balon menuju jarum 
yang tersedia. Pemain yang paling cepat meletuskan balonnya adalah pemenang permainan tersebut. 
Tidak ada hubungan antara pergerakan balon dan pertanyaan matematika yang disediakan. Pergerakan 
balon tersebut merupakan reward yang digunakan untuk memotivasi pengguna agar mau menjawab 
pertanyaan matematika pada aplikasi tersebut. 
 
Berbagai penelitian telah diadakan untuk mengetahui apa yang membuat pengguna tertarik 
menggunakan aplikasi game ini. Dari penelitian tersebut ditemukan bahwa salah satu faktor utama 
dalam keberhasilan game adalah aplikasi game ini berhasil menarik motivasi intrinsik pengguna untuk 
memainkannya. Motivasi pengguna dalam bermain game lebih kepada motivasi intrinsik. Brown dan 
Green (2006, p.125) mendefinisikan motivasi sebagai intrinsik jika pengguna memainkan game 
tersebut karena menikmati dan menyukai permainan yang disajikan, berbeda motivasi pengguna saat 
menggunakan aplikasi edukasi dimana pengguna biasanya mempunyai motivasi ektrinsik seperti 
mendapat penghargaan atau supaya lulus dengan nilai bagus.  
 
Penelitian yang dilakukan Malone dan Lepper menjabarkan empat faktor yang mempengaruhi 
motivasi pengguna (Whitton, 2010, p43), yaitu: (1) tantangan – dapat berupa variasi kesulitan dalam 
permainan ataupun adanya berbagai macam sasaran yang harus dicapai untuk menyelesaikan 
permainan tersebut. Tantangan harus jelas, menarik, namun tidak terlalu mudah bagi pengguna. 
Sasaran jangka pendek lebih menarik motivasi pengguna daripada sasaran jangka panjang yang 
biasanya adalah menamatkan permainan tersebut; (2) fantasi, adalah jalan cerita atau skenario yang 
terdapat dalam permainan tersebut.; (3) Keingintahuan, yang terbagi dua yaitu yang berhubungan 
dengan panca indera dan yang bersifat kognitif. Keingintahuan yang berhubungan dengan panca 
indera (sensory) meliputi penggunaan cahaya, suara, dan stimuli lainnya. Sedangkan keingintahuan 
kognitif meliputi penyelesaian pemetaan pada mental pengguna. Keingintahuan dapat dibangkitkan 
dengan memberikan feedback yang mengejutkan dan konstruktif untuk aksi-aksi yang digunakan 
pengguna selama permainan tersebu; (4) kontrol, merupakan elemen tambahan pada teori awal 
Malone mengenai motivasi pengguna. Kontrol meliputi kendali dan pilihan yang diberikan kepada 
pengguna atas aplikasi tersebut  Berdasarkan teori Malone dan Lepper ini, penelitian kali ini akan 
menjabarkan penerapan teori Mallone dan Lepper pada perancangan aplikasi edutainment yang 
bertemakan pemanasan global. Dengan menerapkan teori Malone dan Lepper, diharapkan aplikasi ini 
dapat menarik minat pengguna untuk menggunakannya dan juga meningkatkan kesadaran pengguna 
akan pemanasan global.  
 
 
METODE 
 
 
Penelitian ini dimulai dengan studi kepustakaan mengenai teori motivasi Malone dan teori-
teori yang berkaitan dengan edutainment. Kemudian dilakukan perancangan aplikasi edutainment  
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yang menerapkan teori motivasi Malone. Perancangan dilakukan dengan menggunakan diagram 
sequence  dan storyboard.  Kemudian akan dilakukan evaluasi untuk menguji keberhasilan penerapan 
teori Malone pada aplikasi edutainment ini. Pengujian dilakukan dengan memberikan kuesioner 
kepada sampel pengguna yang telah memainkan aplikasi edutainment ini dan juga meminta 
multimedia. Data kuesioner yang didapat dari sampel pengguna akan dibahas dan dianalisis. Secara 
ringkas, tahap-tahap penelitian ditampilkan pada grafik berikut ini (Gambar 1). 
 
 
 
 
Gambar 1. Tahap-tahap penelitian. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 
Perancangan Aplikasi Edutainment 
 
Aplikasi edutainment dirancang dengan berbasiskan Flash dan mengangkat tema pemanasan 
global. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan kesadaran pengguna dapat meningkat terutama untuk 
anak – anak dan remaja. Salah satu cara penghambat pemanasan global yang akan diterapkan pada 
aplikasi ini adalah dengan cara melakukan penghijauan secara simulasi.   
 
Untuk meminimalisasi ketidakpuasan pengguna yang disebabkan oleh faktor-faktor lain selain 
motivasi, perancangan aplikasi ini telah dilakukan dengan menerapkan prinsip perancangan antar 
muka Shneiderman (2010, pp.88-89) yang disebut dengan delapan aturan emas, yaitu: (1) Berusaha 
untuk konsisten. Diperlukan urutan aksi yang konsisten pada situasi yang sama. Konsistensi juga harus 
diterapkan pada prompts, menus, dan layar bantu. Konsistensi perintah juga harus diterapkan; (2) 
memungkinkan penggunaan yang universal. Mengenali kebutuhan pengguna yang beragam dari 
pengguna pemula sampai pengguna ahli dengan merancang konten yang beragam misalnya penjelasan 
atau tutorial untuk pemulai dan perancangan shorcut untuk pengguna yang sudah ahli; (3) memberikan 
umpan balik yang informatif. Untuk setiap tindakan yang dilakukan pengguna, diharapkan adanya 
umpan balik dari sistem. Untuk tindakan yang sering terjadi  dan tidak membutuhkan banyak aksi, 
umpan balik dapat dibuat sederhana, sedangkan tindakan yang jarang dilakukan dan memerlukan 
banyak aksi harus lebih ditonjolkan; (4) merancang dialog yang memberikan penutupan (keadaan 
akhir). Urutan aksi harus disusun ke dalam kelompok awal, tengah, dan akhir. Suatu umpan balik yang 
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informatif pada akhir pekerjaan sebaiknya dibuat untuk mengindikasikan bahwa pekerjaan tersebut 
telah selesai dan siap untuk melanjutkan ke aksi berikutnya; (5) memberikan pencegahan kesalahan 
dan penanganan kesalahan yang sederhana. Sistem yang dibuat diharapkan tidak memungkinkan 
pengguna membuat kesalahan yang serius. Jika terjadi kesalahan, sistem harus dapat mendeteksi 
kesalahan tersebut dan menawarkan penanganan kesalahan yang sederhana; (6) memungkinkan 
pembalikan aksi yang mudah. Fitur untuk mengurangi kekhawatiran pengguna karena pengguna tahu 
bahwa jika ada kesalahan yang dibuat dapat dikembalikan lagi ke aksi sebelumnya; (7) mendukung 
pusat kendali internal. Pengguna ingin menjadi pengontrol sistem dan sistem akan merespon tindakan 
yang dilakukan pengguna daripada pengguna merasa bahwa sistem mengontrol pengguna. Sebaiknya 
sistem dirancang sedemikan rupa sehingga pengguna menjadi inisiator daripada responden; (8) 
mengurangi beban ingatan jangka pendek. Mengingat keterbatasan manusia dalam pemrosesan 
informasi dalam jangka pendek, sebuah sistem diharapkan dibuat dengan tampilan sesederhana 
mungkin, beberapa halaman dijadikan satu, frekuensi pergerakan window dikurangi dan harus ada 
waktu yang cukup bagi pengguna untuk mempelajari kode-kode, singkatan, serta urutan aksi. 
Informasi seperti singkatan atau kode sebaiknya tersedia. 
 
Aplikasi ini dimulai dengan menciptakan profil untuk pengguna dan kemudian akan muncul 
cerita awal. Kemudian pengguna akan masuk ke arena utama dimana diperlihatkan keadaaan kota 
yang penuh polusi dari pabrik-pabrik dan asap kendaraan serta gas rumah kaca. Pengguna dapat 
membeli biji tanaman yang kemudian ditanam di lahan-lahan yang sudah disediakan. Biji-biji yang 
ditanam harus disiram agar dapat tumbuh menjadi tunas kemudian menjadi tanaman remaja dan 
dewasa. Proses pertumbuhan ini bervariasi tergantung dari jenis pohon yang ditanam dan jenis air 
serta pupuk yang diberi. Semakin tinggi tingkat pertumbuhan pohon, semakin banyak pula oksigen 
yang akan dihasilkan. 
 
Oksigen tersebut kemudian dikumpulkan dalam suatu alat yang disebut O2 Multiplier dan 
dapat dilepaskan kapan saja ke atmosfer oleh pengguna. O2 Multiplier tersebut memiliki kapasitas 
yang terbatas dalam satu kali penampungan dan semakin banyak oksigen yang ditampung sebelum 
dilepaskan maka semakin banyak nilai kombinasi skor yang akan dihasilkan. 
 
Tantangan 
 
Untuk membangkitkan rasa tertantang pengguna, pada aplikasi ini disediakan berbagai tingkat 
tingkat kesulitan, dimulai dari tingkat yang mudah sampai tingkat yang sulit. Selain sasaran jangka 
panjang dimana pengguna memenangkan permainan dengan menamatkan semua tingkat yang ada, 
aplikasi ini juga memberikan beberapa sasaran jangka pendek untuk setiap tingkat kesulitan (Tabel 
1)dimana permainan baru bisa berlanjut ke tingkat berikutnya jika pengguna berhasil menyelesaikan 
sasaran yang diberikan untuk tingkat tersebut.  
 
Tabel 1  
Detail Kesulitan Tiap Tingkat  
 
Stage TimeLimit Starting Money StartingO2 O2Objective 
Indonesia 200s 500g 5000 25000 
Jepang 250s 750g 7500 40000 
Amerika Serikat 300s 1000g 10000 60000 
China 350s 1250g 12500 80000 
 
 
Untuk menjaga tantangan yang diberikan tidak terlalu mudah ataupun terlalu susah bagi 
pengguna, dilakukan game balancing pada komponen-komponen permainan yang akan digunakan 
oleh pengguna.  Contohnya pengguna dapat menanam jenis pohon yang berbeda pada aplikasi ini. 
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3 Fakta dan tips yang diberikan di dalam aplikasi memberi dampak positif pada 
gaya hidup Anda   
60% 0% 40% 
4 Pesan moral untuk mencegah pemanasan global dalam aplikasi ini Anda terima 
dengan baik 
75% 0% 25% 
5 Grafik dari aplikasi ini menarik 75% 0% 25% 
 
 
Dari hasil kuesioner, dapat dilihat bahwa aplikasi edutainment ini menarik minat lebih dari 
60% pengguna. Informasi dan tips mengenai pencegahan pemanasan global yang terdapat pada 
aplikasi edutainment ini juga diterima dengan baik oleh sebagian besar pengguna walaupun masih ada 
40% pengguna yang merasa bahwa aplikasi ini tidak memberikan dampak apapun pada gaya hidup 
mereka.  
 
 
PENUTUP 
 
 
Analisis kuesioner yang telah dilakukan menunjukkan bahwa penerapan teori motivasi 
Malone dan Lepper memberikan hasil positif untuk meningkatkan motivasi pengguna dalam 
menggunakan aplikasi yang bersifat edutainment. Dengan menerapkan faktor tantangan, fantasi, 
keingintahuan, dan kontrol pada aplikasi ini, motivasi pengguna untuk menggunakannya aplikasi 
tersebut semakin terpicu. Akan tetapi peneliti mengakui penerapan teori Malone yang dilakukan 
belum cukup untuk menarik minat semua pengguna untuk menggunakan aplikasi edutainment ini 
sampai selesai. Oleh karena itu penelitian selanjut sebaiknya difokuskan untuk melakukan studi 
kepustakaan lebih lanjut mengenai faktor-faktor lain yang mempengaruhi motivasi pengguna dan 
mencoba menerapkannya pada aplikasi edutainment.  
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